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1. Contextualizando Lost

Em 22 de setembro de 2004, o voo 815
da Oceanic Airlines sai do aeroporto inter-
nacional Kingsford Smith em Sidney, Aus-
tralia, com destino a Los Angeles. Previs-
to para durar 13 horas, o voo comeca a en-
frentar dificuldades de comunicagdo na trav-
essia sobre o Oceano Pacifico. Apds 8 ho-
ras, o aviao perde a comunicagdo por radio
e o seu contato por radar e, com uma forte
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**Graduandos do curso de Comunicagio Social U
Jornalismo da Universidade Federal do Para.

turbuléncia, cai em uma ilha “deserta” em
algum lugar do Pacifico. 71 dos 324 pas-
sageiros sobrevivem ao acidente aéreo. As-
sim comeca O universo misterioso da série
de televisdo Lost (‘“Perdidos” em portugués).
Idealizada pelos produtores da Rede
ABC, Jeffrey Lieber, Damon Lindelof (atu-
al escritor da série) e J.J. Abrams (criador
da famosa série Alias), Lost € um drama fic-
cional estadunidense que narra a histéria dos
sobreviventes do voo 815 e a relagdo deles
com a sua nova “casa” (a ilha), uma vez que
o resgate se torna cada vez mais improvav-
el no decorrer dos acontecimentos. Para en-
grandecer o enredo, a narrativa intercala, du-
rante os eventos na ilha, recursos de flash-
forwards e, principalmente, flashbacks', tu-
do para elucidar os mistérios que cercam a
vida dos principais protagonistas da série.
Mistério, alids, € o signo que melhor
traduz as cinco temporadas de Lost exibidas
até entdo. Nao s6 os protagonistas possuem
seus enigmas, mas, também a ilha por si
s0 € um celeiro de mistérios que envolvem

' Flasforwards e flashbacks sdo recursos cine-
matograficos que interrompem a seqii€ncia narrativa
para expor acontecimentos no futuro e no passado, re-
spectivamente.
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ficcdo cientifica, referéncias biblicas, feno-
menos sobrenaturais e mitologia antiga.

Aos poucos, 0s sobreviventes presen-
ciam curas inexplicdveis, interagem com
aparicdes de pessoas que ja morreram,
temem a presenca de um “monstro” em for-
ma de fumaca negra que ronda a ilha, a qual,
curiosamente, fora palco para experimentos
cientificos na década de 1970 por uma orga-
nizacdo chamada “Dharma Initiative”. Além
disso, descobrem que a ilha ja era habitada
por um grupo de pessoas que passaram a ser
chamadas de “Os outros”, sendo estes carac-
terizados por um comportamento dibio para
com os novos habitantes.

O porqué desses acontecimentos na nar-
rativa de Lost € algo que, até entdo, ndo
foi completamente elucidado aos que acom-
panham a série. Faz parte da estratégia dos
roteiristas investirem na ddvida, no suspense,
em reviravoltas inesperadas e em person-
agens dubias para prender a atengdo dos
espectadores, os quais teorizam indimeras
hipdteses para as suas indagagdes acerca da
série. Assim, a espera pelos préximos episo-
dios e temporadas € inevitavel, fato que fez
de Lost um dos maiores sucessos deste inicio
de século.

Os fatos listados anteriormente sdo ape-
nas recortes de um enredo extremamente
complexo que transformaram Lost em um
verdadeiro fendmeno global, agregando mil-
hoes de fas ao redor do mundo em comu-
nidades virtuais, blogs e féruns de discussao,
além de gerarem um consumo cultural in-
tenso por meio de produtos mididticos com-
plementares, tais como jogos de videogames,
podcasts, DVDs, CDs, livros, entre outros.
Tudo isso ratifica o que Lucia Santaella
(2003) discutiu acerca da escolha entre pro-

dutos simbdlicos alternativos dentro da cul-
tura das midias:

Enfim, as midias tendem a se engen-
drar como redes que se interligam e nas
quais cada midia particular — livro, jor-
nal, TV, radio, revista etc. — tem uma
funcdo que lhe é especifica. E a cul-
tura como um todo que a cultura das
midias tende a colocar em movimento,
acelerando o trafego entre suas multiplas
formas, niveis, setores, tempos e espacos

(SANTAELLA, 2003, p. 53).

2. Loste a P6s-Modernidade: um
olhar de fora

O avango da globalizacdo no século XX
e os rumos tomados pelas condi¢des sécio-
culturais e estéticas do sistema econdmico
predominante a nivel global engendraram re-
flexOes tedricas que dao uma continuidade
diferenciada aos conceitos consolidados no
século XVIII com o Iluminismo e a Mod-
ernidade intrinseca a este movimento. A
busca de verdades baseada na razdo pu-
ra, os valores fechados e categorizantes da
metafisica e as identidades nacionais mod-
ernas encontram-se em um processo de dis-
solu¢do frente a um novo conjunto de pensa-
mentos reunidos no que muitos chamam de
“Pbés-Modernidade”.

E dentro do campo de estudo das teorias
pés-modernas que encontramos prognosti-
cos e debates sobre novas formas de con-
hecimento para explicar os desdobramentos
da sociedade pos-industrial. Tais desdobra-
mentos dizem respeito a substituicdo da ex-
trema cientifizacdo pela busca do sobrenat-
ural e pelo misticismo, a busca por identi-
dades, a efemeridade das coisas, a idealiza-
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¢do do corpo perfeito, ao mal-estar provoca-
do pela predominéncia da comunicagdo fun-
cional?, ao crescente individualismo e con-
sumismo, ao deslumbramento da tecnologia
e a fragmentacdo do tempo e do espaco cau-
sada por ela, entre outros. Nao cabe aqui um
aprofundamento dos debates oriundos das
teorias pés-modernas, mas sim apresentar a
P6s-Modernidade sinteticamente para eluci-
dar a relacdo semidtica entre ela e a série
Lost.

Para o filésofo pragmatico Charles
Sanders Peirce, o homem e o universo das
mensagens que o cercam sdo pautados pelo
pensamento, € o pensamento s6 € possivel
em signos (MARCONDES, 2004). Assim,
todo o processo de significacdo no mundo
¢ mediado pelos signos e, para entendé-los,
Peirce funda a sua teoria semidtica partindo
da fenomenologia. Na semidtica, qualquer
coisa pode funcionar como signo sem deixar
de ser a coisa em si, desde que a sua base
de representacdo (representamen) perpasse
as propriedades formais que habilitam a
existéncia do signo, que sdo: a sua qualidade
ou potencial de sugerir algo (quali-signo),
a sua existéncia no espago € no tempo (sin-
signo) e a sua capacidade de se generalizar
em uma sociedade (legi-signo).

Das trés propriedades citadas acima,
surgem trés possibilidades de representacdo
do objeto (abstrato ou concreto) ao qual o

2Conceito cunhado por Dominique Wolton (1997)
para mostrar o desempenho da comunicagdo na so-
ciedade contemporanea por duas dimensdes: a fun-
cional, que diz respeito a uma comunicacdo técnica
para organizar as relacdes entre as massas no quadro
da economia mundial, e a normativa, que diz respeito
a uma concepg¢do humanista da comunicagdo, anco-
rada na fraternidade e no respeito pelo outro e pelas
diversidades culturais.
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signo se refere. Se a predominancia do signo
for a sua qualidade, entdo ele serd um icone,
visto que a sua qualidade sugere o seu ob-
jeto por similaridade, por analogia. Se a pre-
dominancia do signo for o seu proprio estado
de existir, ele serd um indice, pois serd uma
parte de outro existente para o qual aponta.
Finalmente, se a predominéncia do signo for
a sua generalizacdo oriunda de regras asso-
ciativas, ele serd um simbolo, pois representa
0 seu objeto por meio de uma convengao.

Em Lost, a relagdo semidtica com a Pos-
Modernidade se dé tanto na construgdo in-
terna da série quanto na andlise panorami-
ca desta como fendmeno cultural. O carater
enigmdtico de Lost e 0s inimeros questiona-
mentos acerca dos seus acontecimentos tran-
scenderam o suporte da TV ao proliferar para
outras midias, as quais buscam complemen-
tar a “degustacdo” dos aficionados pelos mis-
térios da série. Tal fato faz de Lost um uni-
verso complexo dentro da cultura mididtica,
que durard até o momento em que as inda-
gacoes dos fas acerca da histéria da série se-
jam elucidadas. Assim, Lost pode ser consid-
erado um signo indicial da P6s-Modernidade
ao se inserir na dindmica da cultura das mi-
dias, e porque essa mesma dindmica € carac-
teristica inata do pds-moderno:

A dinamica da cultura mididtica se revela
assim como uma dindmica de aceleragdo
do trafego, das trocas e das misturas en-
tre as multiplas formas, estratos, tempos
e espacos da cultura. Por isso mesmo, a
cultura mididtica é muitas vezes tomada
como figura exemplar da cultura pds-
moderna (SANTAELLA, 2003, p. 59).

Na triade do signo em Peirce, o objeto ao
qual o signo se refere é dividido em dois:
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objeto dinamico, o qual corresponde a total-
idade daquilo que o signo almeja represen-
tar, algo que jamais serd atingido justamente
por este objeto se encontrar fora de qual-
quer signo; e objeto imediato, o qual corre-
sponde as partes acessiveis do objeto dinami-
co, mediadas pelo signo, como se fossem
recortes especificos da totalidade das coisas
a que os signos se referem. A relacdo indi-
cial entre Lost e a P6s-Modernidade s6 pode
ser viabilizada porque ocorreu a construcao
fenomenoldgica de um objeto dindmico (uni-
verso das midias povoadas por Lost, suas ref-
erencias e seus desdobramentos) a partir de
outro objeto dindmico (a série de TV Lost),
0 qual passou a ser um objeto imediato do
primeiro objeto dindmico citado.

No caso de Lost, o objeto dindmico cor-
respondia, até certo ponto, a série da TV
e tudo que existia por trds de sua criagdo.
Mas com a sua popularizacio global e o ape-
lo do publico frente as respostas que nun-
ca chegam para desvendar os mistérios da
série, o objeto dindmico passou a ser obje-
to imediato na profusdao de midias que pas-
saram a explorar Lost de diversas maneiras,
surgindo, assim, um novo objeto dindmico,
o qual abrange o objeto dinamico primério e
tudo o que surgiu apds o seu sucesso. Revis-
tas em quadrinhos, webcomics, livros e jogos
eletronicos sdo s6 alguns exemplos da con-
strucdo desse novo objeto dinamico.

Todavia, esse novo objeto dinamico (uni-
verso Lost) tende ao fenecimento no con-
texto pés-moderno. Ele durard enquanto os
mistérios prevalecerem ou até o fim da série
na TV, sua principal fonte geradora do con-
sumo insaciavel dos telespectadores da série.
Porém, mesmo depois do universo de Lost
ser eclipsado por outro sucesso cultural, a re-
lagdo indicial com a Pés-Modernidade con-

tinuard, pois o seu préprio desaparecimen-
to, assim como sua transformacdo em cult® ,
corresponde a caracteristica de efemeridade
das coisas e a consequente nostalgia presente
na pos-modernidade, ou seja, “[...] conforme
0 tempo passar, esses indices ndo serdo na-
da mais do que meros documentos de época,
apagados da memoria dos seres humanos”
(SANTAELLA, 2002, p. 108).

3. Lost e a P6s—Modernidade: um
olhar para dentro

Na estrutura interna da série Lost observa-
se, também, um vinculo semidtico com a
Pés-Modernidade, predominantemente fun-
damentado por uma relagdo iconica. Para
que o entendimento dessa relacdo seja eluci-
dado, vale o resgate tedrico do filésofo Stuart
Hall e de sua obra “A identidade cultural na
Pés-Modernidade” (2005).

Nela, Hall teoriza sobre uma “fragmen-
tacdao” do sujeito e de sua identidade na-
cional erguida pela Modernidade. Diante
da visibilidade do pluralismo cultural no
mundo, no tempo e no espago globaliza-
do, o sujeito pds-moderno encontra-se em
um complexo entrelacamento de redes sécio-
culturais, o que faz dele um ser deslocado,
descentralizado, a procura por respostas, for-
mas de gozo e identidades culturais assum-
idas em diferentes momentos, as quais nao
sdo unificadas ao redor de um “eu” coer-
ente, sendo, por isso, efémeras e hibridas.

3Cult é a caracteristica dada a algo vinculado a
cultura popular (séries de TV, cinema, quadrinhos
etc.) que possua um grupo de admiradores e consum-
idores dedicados, mesmo apds ndo estar mais em ev-
idéncia na midia. Muitas obras e franquias atingem o
status de cult depois que suas “vidas tteis” suposta-
mente expiraram.
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Hall (2005, p. 13) explica que “dentro de
no6s hd identidades contraditérias, empurran-
do em diferentes direcdes, de tal modo que
nossas identificacdes estdo sendo continua-
mente deslocadas”.

Também elucida que

Quanto mais a vida social se torna me-
diada pelo mercado global de estilos, lu-
gares e imagens, pelas viagens interna-
cionais, pelas imagens da midia e pelos
sistemas de comunica¢do globalmente
interligados, mais as identidades se tor-
nam desvinculadas — desalojadas - de
tempos, lugares, historias e tradi¢des es-
pecificas e parecem “flutuar livremente”
(HALL, 2005, p. 75).

Logo, afirma-se que, na  POs-
Modernidade, o sujeito vive uma ‘“crise
de identidade”, pois estd em constante
mudanca, em constante julgamento acerca
das contradi¢cdes de seus principios, val-
ores bdsicos e das variacdes econdmicas
e socio-culturais que o cercam. Sendo
assim, nido ha como validar o individuo
cartesiano indivisivel e imutavel, detentor
do controle sobre seus atos e habitos, sendo
este sustentado por seus valores interruptos
e universais, tal como fora idealizado pelo
racionalismo europeu. A Pés-Modernidade
comporta, entdo, um sujeito cambiante,
hibrido, inseguro e, até mesmo, perdido no
mix cultural provocado pela globalizagao,
fato este que refletird, inclusive, nas repre-
sentacdes visuais contemporaneas (cinema,
TV, outdoors, webpages etc.), as quais estao,
também, sendo pautadas pela hibridagao,
tanto no plano da estética (elementos visuais
heterogéneos), quanto na fusao de ideias.

Assim, o vinculo semiético entre Lost e
a Pés-Modernidade mantém-se, agora, por

www.bocc.ubi.pt

meio de uma relagdo iconica em nivel de
metdfora devido a constru¢do da maioria
de suas personagens, as quais, no decor-
rer dos acontecimentos, entram em choque
umas com as outras € consigo mesmas, no
que diz respeito a valores, opinides, crengas
e acoes. A imprevisibilidade deles como pes-
soas, em uma narrativa em que nao se sabe
bem quem € “bom” ou quem € “mau’, pos-
sui uma relacdo de semelhanca com o su-
jeito pés-moderno ao produzir nos seus tele-
spectadores/intérpretes imagens mentais que
evocam a condicdo de inseguranca, de hib-
ridacdo e de multiplas perspectivas inerentes
ao pensar humano na P6és-Modernidade.

Pela triade do signo e pelas subdivisoes do
interpretante, podemos perceber que essas
imagens mentais ressaltadas anteriormente
condizem com um interpretante final remati-
co. Santaella esclarece que “o rema ndo vai
além de uma conjectura, de uma hipétese in-
terpretativa. Quando uma qualidade € toma-
da como signo de uma outra qualidade sob
efeito de alguma comparacdo, essa operacao
€ sempre hipotética” (2002, p. 26). Por isso
mesmo, as personagens da série como suas
representamens, sio, a priori, tomadas co-
mo icones em relacdo a Pds-Modernidade,
porque a acdo do intérprete € baseada em
uma comparacao entre qualidades: de um la-
do Lost e suas personagens “perdidas”, tanto
na ilha quanto dentro de si mesmas, e do out-
ro a Pés-Modernidade e o seu sujeito “perdi-
do” na pluralidade de interpretacdes e pontos
de vista sobre a realidade.

E valido ressaltar que esse interpretante fi-
nal é somente uma forma de pensar a com-
pletude interpretativa dos intérpretes. A rig-
or, essa completude, assim como a comple-
tude do objeto dinamico, jamais serd atingiv-
el, uma vez que as interpretacdes sao im-
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ponderaveis. Para exemplificar melhor co-
mo acontece a relagdo icOnica entre Lost e
a P6s-Modernidade, falaremos de duas per-
sonagens consideradas entre as mais impor-
tantes e misteriosas da série: John Locke e
Desmond David Hume.

4. John Locke

Em Lost, John Locke é um dos sobre-
viventes do voo 815. Logo se percebe que
€ uma das personagens mais enigmaticas
da série, pois era paraplégico antes da que-
da do avido e, na ilha, voltou a andar mi-
lagrosamente. Seu passado é revelado aos
poucos, por meio de flashbacks, no decorrer
dos episddios. Locke passou por muito sofri-
mento em sua vida (a maior parte causada
por seu pai, que lhe roubou um rim, foi re-
sponsdvel por ele ser abandonado pela mul-
her que amava e ainda o deixou paraplégico)
e acredita que a ilha € um lugar especial que
o escolheu para cumprir seu destino.

4.1. A personagem como indice e
icone do filosofo John Locke

Locke ndo é simplesmente uma person-
agem de Lost. Sua existéncia na série, assim
como sua construc¢io, remete a uma pessoa
que existiu, o filésofo inglés John Locke. O
Locke de Lost j4 indica o filésofo a partir da
escolha do nome. Qualquer pessoa que ten-
ha um conhecimento minimo de filosofia es-
t4 apta a reconhecer o nome John Locke co-
mo sendo o do filésofo e pensador inglés em-
pirista e puritano que viveu entre os séculos
XVII e XVIIL E a conexao continua existin-
do independente de o intérprete conhecé-la.
Além do nome, fatos da vida da personagem
também apontam para fatos que ocorreram

na vida do filésofo. Por exemplo, a person-
agem € constantemente caracterizada como
um “homem de fé”, o que se assemelha ao
filésofo puritano, cuja fé em Deus acabou
por ter reflexos em sua filosofia.

Outra semelhanga entre personagem e
filésofo se dd em sua relacio com um
homem chamado Anthony Cooper. O fil6-
sofo foi médico e conselheiro do parlamen-
tar, e futuro conde de Shaftesbury, Anthony
Ashley Cooper. O lago de amizade entre eles
se tornou forte, quase paternal, e em certa
ocasido Locke salvou a vida de Cooper ao
diagnosticd-lo com um cisto no figado e faz-
er um cirurgido drend-lo (COBRA, 1997).
No programa de televisdo, Locke, ja adulto,
conhece seu pai bioldgico, cujo nome € An-
thony Cooper. Os dois convivem bem por um
tempo e Locke acredita ter criado um laco
com ele. John descobre que o pai precisa-
va de um transplante de rim, entdo se ofer-
ece para doar o seu. A cirurgia salvou o pai
de Locke. Nota-se que, assim como o fil6-
sofo, a personagem de Lost salvou a vida de
um homem chamado Anthony Cooper, com
quem estabelecera um vinculo paternal, e por
meio de uma cirurgia.

Levando—se em conta a teoria geral dos
signos de Peirce, trabalhada por Licia San-
taella (2002), podemos perceber que a per-
sonagem & indice do filésofo. E necessario
ressaltar, porém, que como a relagdo entre
a vida da personagem e a vida do filésofo
se d4 também no plano da semelhanca além
do da realidade, a personagem estabelece, ao
mesmo tempo, uma relacdo iconica com o
filésofo, a qual se sobrepde, as vezes, a re-
lagdo indicial, como no exemplo de Antho-
ny Cooper. A personagem pode ser vista co-
mo icone do filésofo. O icone, por sua vez,
€ um signo que se baseia numa qualidade e
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que s6 consegue sugerir, por uma relagdo de
semelhanca, o objeto dindmico (SANTAEL-
LA, 2002).

4.2. A personagem como icone do
pensamento de John Locke

Além de aspectos da vida do pensador e do
nome, a personagem ainda estabelece outras
relagdes com seu objeto dinamico. Entre es-
sas relagdes, estdo as representacdes de as-
pectos do pensamento de John Locke, que se
dao por semelhangas de conteudo.

Na filosofia empirista de John Locke, a
mente humana era vista como uma folha em
branco, uma tabula rasa, que seria preenchi-
da com a experiéncia (negando a existén-
cia de conhecimentos inatos). Ele também
acreditava que havia dois tipos de conhec-
imento acerca das relacdes entre as ideias:
o intuitivo, caracterizado por ele como ev-
idente e imediato (e, por isso, superior);
e o demonstrativo, que precisa recorrer ao
raciocinio. No primeiro caso, a relacdo entre
as ideias € obtida de forma intuitiva, imediata
e evidente, como ocorre com uma operagao
matematica (€ evidente que 2 + 2 =4). No se-
gundo caso, a relacao entre as ideias € obtida
de forma mediada, sendo necessario recor-
rer a ideias intermedidrias e ao raciocinio. O
fildsofo John Locke, por exemplo, utilizava o
conhecimento demonstrativo para evidenciar
a existéncia de Deus, a qual seria demonstra-
da pela existéncia humana (Locke partia de
sua crenca de que os humanos haviam sido
criados por Deus para demonstrar a sua ex-
isténcia) (MADJAROEF, 1997).

A personagem, quando chegou a ilha,
acreditou que havia “nascido” novamente e
se dispds a comegar uma vida nova naque-
le lugar, tentando esquecer sua vida anteri-
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or. Nota-se que a decisdo de Locke apresenta
uma similaridade no significado com a teoria
da tabula rasa. Ao aproximar o significado da
decisdo de Locke (“nascer” e formar uma vi-
da partindo das experi€ncias do presente, re-
jeitando experiéncias pré-existentes) com o
da teoria da tabula rasa (formar o conhec-
imento a partir das experiéncias obtidas na
vida, negando a existéncia de conhecimen-
to obtido antes do nascimento), surge uma
“faisca de sentido que nasce de uma identi-
dade posta a mostra” (SANTAELLA, 2002,
p. 18). A decisao de Locke pode ser vista,
portanto, como uma metédfora da teoria da
tabula rasa. A metdfora € um tipo de icone
que “representa seu objeto por similaridade
no significado do representante e do repre-
sentado” (SANTAELLA, 2002, p. 18).

Outra semelhanca entre a personagem e
a filosofia de Locke estd na utilizagao do
conhecimento demonstrativo baseado na fé.
A personagem Locke afirmava que tinha fé
na ilha e acreditava que havia sido des-
tinado a ir para l4. Partindo de sua fg,
John utiliza o conhecimento demonstrativo
para explicar alguns acontecimentos da il-
ha. Por exemplo, quando ele encontrou a
escotilha, tentou abri-la e ndo teve éxito,
chegou a conclusdo de que a ilha estava te-
stando sua fé. A relacdo de idéias feita pela
personagem foi mediada por idéias inter-
medidrias e pelo raciocinio, ndo sendo algo
evidente. Percebe-se nesse exemplo uma re-
lag@o iconica entre o uso do conhecimento
demonstrativo por Locke e o uso do mesmo
conhecimento pelo filésofo, partindo ambos
da “fé¢”. Como o que se d4 € uma semelhanca
de significado, a fé da personagem na ilha
e suas conclusdes baseadas na fé sdo meté-
foras da fé do fildsofo em Deus e de seu uso
do conhecimento demonstrativo.
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De acordo com Peirce, um signo cujo fun-
damento é uma qualidade, que s6 consegue
sugerir seu objeto dinamico, estabelece, com
0 mesmo, uma relacao iconica (SANTAEL-
LA, 2002). Assim, a personagem funciona
também como um icone do pensamento de
John Locke.

4.3. A personagem John Locke
como icone da
P6s-Modernidade

Certas atitudes da personagem John Locke
sugerem, por meio de uma relacdo de
semelhanga, algumas caracteristicas da Pds-
Modernidade. Por exemplo, a personagem ¢é
caracterizada de uma forma tal que sugere a
condic¢do do sujeito pds-moderno.

O sujeito pés-moderno € visto como um
ser mutante, cambiante, inseguro € con-
traditério quanto a seus valores e princi-
pios bésicos. O sujeito pds-moderno também
¢ caracterizado por seu ‘“‘ceticismo ou de-
screnga progressiva na validade das metanar-
rativas e dos canones tradicionais”, entre 0s
quais a propria ciéncia (LYOTARD, 1998).

Quando caiu na ilha e voltou a andar,
Locke passou a crer que era seu destino ir
para aquele lugar, que a ilha tinha planos
para ele e que precisava ter fé na mesma.
Ele inclusive discutia com Jack, uma person-
agem caracterizada como ‘“homem da cién-
cia”, por ndo aceitar o racionalismo deste em
relacdo a ilha. Mas a fé de Locke é abala-
da muitas vezes durante o seriado, fazendo-
o entrar em contradicdo com seus valores e
sentir inseguranca. No entanto, ele sempre
acabava recuperando sua fé depois. Locke
rejeitava explicacdes racionais, era inseguro
e, varias vezes, se contradisse em seus val-

ores. A partir desses fatos, pode-se interpre-
tar que a personagem John Locke é, também,
um icone da P6s—Modernidade.

5. Desmond Hume

Desmond ndo estava no voo 815. Ele
chegou na ilha de barco durante uma tempes-
tade. Ele estava participando de uma corrida
ao redor do mundo organizada por Charles
Widmore, pai de Pennelope Widmore, a mul-
her que Desmond amava, mas com quem ndo
tinha coragem de ficar. Na ilha, Desmond foi
encontrado por um homem chamado Kelvin,
que o convenceu de que, ao digitar uma se-
quéncia de nimeros em um computador de
uma escotilha e apertar um botao, a cada 108
minutos, impediria que o0 mundo acabasse.

5.1. A personagem Desmond
como indice e icone do
filésofo David Hume

David Hume foi um célebre fil6sofo es-
cocés que viveu no século XVIII. Ele perdeu
seu pai aos trés anos de idade, sendo cria-
do, junto com seu irmdo e irma, pela mae.
David Hume era uma pessoa insegura de si e,
quando jovem, levou uma vida sem objetivos
e cheia de aventuras amorosas. Ao escrev-
er o “Tratado da Natureza Humana”, Hume
se desapontou com a pouca repercussdo de
seu livro, chegando a entrar em depressao.
Ao fim de sua vida, ele repudiou o livro e
chamou-o de juvenil, mal construido e con-
fuso, comparado a seus livros posteriores. Os
estudiosos atuais consideram o “Tratado da
Natureza Humana” a obra mais abrangente
do pensamento de Hume (COBRA, 1997).
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A personagem Desmond David Hume
aponta para o filé6sofo de muitas formas.
Uma dessas formas estd em seu nome do
meio e sobrenome, que funcionam como
indice do filosofo, j4 que o nome estabelece
uma conexao de fato entre o representamen
Desmond e o objeto dindmico David Hume,
orientando a “retina mental” (SANTAELLA,
2002) do intérprete para o ultimo. Outras
conexodes entre Desmond e David Hume sao
que ambos sdo escoceses, perderam o pai,
tinham irmaos e cursaram universidade.

Uma caracteristica psicolégica marcante
de Desmond também faz remeter a David
Hume, estabelecendo mais uma conexao.
Trata-se da inseguranca. Desmond, em Lost,
também ¢é retratado, pelo menos no comeco,
como uma personagem insegura e até co-
varde. Desmond, assim como David Hume,
viveu por muito tempo uma vida sem obje-
tivo, inseguro de si. Desmond pode ser vis-
to como um indice do filésofo David Hume.
Mas, como algumas conexdes se dao mais
no plano da semelhanca do que no do da
realidade, as vezes hd um maior peso do
carater iconico na relacdo entre a person-
agem e objeto dinadmico (David Hume) do
que do cardter indicial.

5.2. A personagem Desmond
como icone da filosofia de
David Hume

Um dos aspectos mais conhecidos sobre
a filosofia de Hume € sua andlise acerca da
ideia de causa. O principio da causalidade
faz com que as pessoas afirmem coisas além
do que seus sentidos podem captar, estab-
elecendo relacdes de causa e efeito (MAD-
JAROF, 1997). A partir do raciocinio exper-
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imental, as pessoas prevéem o futuro toman-
do como base o presente (por exemplo, de-
pois de se ver a dgua entrando em ebuli¢do
apods ser exposta ao fogo, conclui-se que o
fogo foi a causa da ebulicio da dgua e que a
agua sempre entrard em ebulicao quando for
exposta ao fogo).

Entretanto, Hume constata que a per-
cepcao de que um evento acontece seguido
de outro, mesmo que isso se repita inimeras
vezes, ndo explicita realmente que um € a
causa de outro. De fato, para David Hume, é
impossivel chegar a um porqué dos acontec-
imentos, porque os seres humanos s6 podem
construir conjecturas baseadas em sua per-
cepcao e habito, sem fundamento racional.
Mas, apesar de desenvolver tal visdo cética
em relacdo ao conhecimento humano, Hume
nao nega que o principio da causalidade € in-
dispensavel para a vida cotidiana, pois, emb-
ora absurdo no plano da reflexao, esse princi-
pio € instintivo e natural (COBRA, 1997).

A personagem Desmond parece ilustrar
essa filosofia. Ao chegar na ilha, o compor-
tamento e as palavras de Kelvin o fazem
chegar a determinadas conclusdes. Kelvin
o fez assistir a um video de orientacdo na
escotilha que dizia que acontecera um in-
cidente naquele lugar e que, a cada 108
minutos, era necessario digitar uma sequén-
cia numérica no computador e apertar um
botdo. Desmond se habituou a rotina e acred-
itou que, se o botdo ndo fosse apertado,
o mundo ‘“acabaria”. Entretanto, um dia
Desmond seguiu Kelvin e descobriu que o
outro havia consertado seu barco e planeja-
va fugir da ilha. Furioso, Desmond avangou
contra Kelvin e matou-o acidentalmente ba-
tendo sua cabeca contra uma pedra.

Quando voltou para a escotilha, Desmond
encontrou o marcador de tempo zerado,
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um alarme soando e a frase “falha do sis-
tema” aparecendo no computador. Ele con-
seguiu reverter a situacdo. Quando os so-
breviventes o encontraram, Desmond fugiu,
dizendo antes a seqiiéncia numérica. Os so-
breviventes foram convencidos por Locke a
apertar o botdo a cada 108 minutos. Depois
de uma tentativa frustrada de fuga, Desmond
retornou e ficou sabendo, por John Locke,
que havia outra escotilha na ilha, com um
video de orientacdo que dava a entender que
o botdo era parte de algum tipo de experi-
mento psicolégico. Com sua fé na ilha abal-
ada, Locke convenceu Desmond a ver o que
aconteceria se o botdo nao fosse apertado.
Mas, ao descobrir que o avido caira na ilha
no mesmo dia em que esquecera de apertar o
botdo, Desmond chegou a conclusdo de que
0 avido caira por causa disso. John destruiu o
computador para impedir Desmond de digi-
tar os nameros. Este, entdo, usou uma chave
de emergéncia para liberar a energia de uma
vez sO. A escotilha implodiu, mas todos se
salvaram.

Essa passagem pode ser vista como uma
sugestao de um aspecto da filosofia de David
Hume, devido as semelhancas entre ambas.
Primeiro, o hébito levou Desmond a crenca
de que apertar o botdo evitava que o mundo
acabasse. Depois, os acontecimentos da vez
em que ndo apertara o botdo o levaram a cr-
er que esse ato era a causa da “falha do sis-
tema” (percebe-se o raciocinio experimental
atuando no principio da causalidade), o que
por sua vez levaria a uma catdstrofe. Apds is-
so, Desmond fez uma analise cética da situ-
acdo e percebeu que ndo havia l6gica no que
ele fazia (nota-se o ceticismo de Hume). Mas
quando se deparou com a informacao de que
0 avido caiu no mesmo dia em que esquecera
de apertar o botao, Desmond concluiu que a

primeira acio causou a segunda, o que o fez
crer novamente que ele precisava apertar o
botdo para salvar o mundo (percebe-se que o
ceticismo € posto de lado diante da vida real,
em que fol necessdrio agir intuitivamente).

Como os atos e crengas da personagem
podem apenas sugerir as teorias do filéso-
fo por meio de semelhanca de conteddo,
conclui-se, tomando como base a teoria geral
dos signos de Peirce (SANTAELLA, 2002),
que Desmond pode ser visto como um icone
do pensamento do filésofo David Hume.

5.3. A personagem como icone da
P6s—Modernidade

Assim como John Locke, certas atitudes
e caracteristicas de Desmond também sug-
erem caracteristicas da Pés-modernidade. A
inseguranca € a caracteristica da personagem
que mais sugere o sujeito pés-moderno.

Desmond se apaixonou por Pennelope, fil-
ha de um rico empresario, mas, quando foi
pedir um emprego para o pai da mocga, ele se
convence de que ndo a merecia. Pennelope
diz que Desmond ndo quer ficar com ela por
ser covarde. Ele entdo desiste de pedi-la em
casamento, a abandona, vai para o Regimen-
to Real da Escdcia (do qual € dispensado) e,
quando retorna e € procurado por ela, diz que
entrou em uma corrida de barcos ao redor do
mundo (organizada pelo pai de Pennelope)
para provar seu valor. Desmond vai para a
corrida, mas seu barco € atingido por uma
tempestade e ele fica preso na ilha.

Além de inseguro quanto a sua capaci-
dade de cuidar de Pennelope, Desmond tam-
bém ¢ contraditdrio, pois, embora a amasse
e quisesse ficar com ela, ele sempre procu-
rava motivos para ndo fazé-lo. Nesse aspec-
to, a personagem funciona como um icone
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do sujeito poés-moderno. Desmond também
pode ser visto como uma metdfora da Pds-
Modernidade, pois sugere, por meio de uma
aproximacgao de significado, a incapacidade
do mundo moderno em garantir a felicidade
dos individuos.

6. Conclusao

Embora John Locke e David Hume sejam
filésofos modernos, e a P6s-Modernidade
costume criticar a Modernidade, o fato de as
personagens John Locke e Desmond Hume
remeterem a filésofos empiristas ndo con-
tradiz sua relagcdo iconica e a do seriado com
a P6s-Modernidade.

Faz-se necessdrio frisar que as person-
agens nido cumprem necessariamente o que
as filosofias de seus objetos dindmicos pre-
screvem. Exemplos disso sd@o os varios mo-
mentos em que John e Desmond se con-
tradizem, mudam de ideia e vao contra os
pensamentos dos filésofos (por exemplo,
quando Desmond seguia ora o principio da
causalidade, ora o ceticismo de Hume). Is-
so pode ser interpretado como uma critica,
ainda que velada, ao pensamento racional-
ista tipico da Modernidade, ou simplesmente
como uma forma de remeter a outro objeto
dinamico, entre os varios a que as person-
agens remetiam. Esse objeto seria a propria
Pés-Modernidade.

Além disso, é importante perceber que a
série, tanto em sua constru¢do como produto
mididtico quanto na construcio de seu enre-
do, jamais apresentou uma versao estdtica da
verdade. Em Lost ndo hd pontos de vista er-
rados, tampouco hd maniqueismo. As per-
sonagens sdo dubias e suas atitudes sao justi-
ficadas pela forma como enxergam o mundo.
A verdade se torna, assim, relativa, dinami-
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ca, mutante e condicionada por cada person-
agem, por cada experiéncia de vida e visdo
de mundo. As diferencas sdo aceitas, as-
sim como a pluralidade de perspectivas. Es-
sas qualidades, tdo caracteristicas do seriado,
remetem a alguns dos fundamentos princi-
pais da P6s-Modernidade.

Lost € um indice de seu tempo e também
uma grande metafora da prépria condigcao
humana na atualidade, com todas as suas
incertezas, contradi¢des, mistérios e revira-
voltas. Acima de tudo, suas personagens es-
tao procurando descobrir quem sdo de ver-
dade, o que ndo difere da condicao do sujeito
pos-moderno.
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